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ABSTRAK
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru matematika kelas VII
di SMP Negeri 16 Bandar Lampung matematika merupakan salah satu materi
yang dianggap masih sulit dikuasai siswa kelas VII, terlihat dari sebagian besar
siswa yang belum mencapai KKM. Semangat belajar siswa yang rendah, siswa
kurang aktif dalam pembelajaran serta istilah-istilah ilmiah yang belum dipahami
dimungkinkan menjadi penyebabnya. Penyebab lain yaitu keterbatasan variasi
media pembelajaran khususnya media pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian
ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang
bertujuan menghasilkan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
sparkol videoscribe serta mengetahui kualitasnya menurut ahli materi dan ahli
media. Penelitian ini melibatkan peserta didik  kelas VII di SMP Negeri 16
Bandar Lampung serta beberapa praktisi pendidikan sebagai penilaian media
pembelajaran yang dikembangkan. Metode pada penelitian ini dilakukan
menggunakan metode Research & Development model Borg and Gall yang telah
dimodifikasi oleh Sugiyono yaitu: 1) Potensi dan Masalah, 2) Mengumpulkan
Data, 3) Desain Produk, 4) Validasi Desain, 5) Revisi Desain, 6) Uji Coba
Produk, 7) Revisi produk, 8) Ujicoba Pemakaian, 9) Revisi Produk Pemakaian,
10) Produksi Akhir, instrumen penilaian yang digunakan untuk melihat kualitas
media pembelajaran yaitu lembar angket yang mencakup kualitas isi, kebahasaan,
penyajian dan tampilan media pembelajaran. kualitas media pembelajaran dinilai
oleh ahli materi dan ahli multimedia, praktisi pendidikan dan 54 peserta didik
kelas VII. Data kualitas yang diperoleh masih dalam bentuk deskriptif kemudian
diubah menjadi skor. Hasil penelitian pengembangan menunjukan bahwa telah
dihasilkan media pembelajaran yang memenuhi kriteria kualitas kelayakan.
Kualitas media pembelajaran yang dihasilkan secara keseluruhan adalah sangat
baik (SB) dengan persentase kelayakan menurut ahli materi sebesar 84%,
persentase kelayakan menurut ahli multimedia sebesar 85%. persentase kelayakan
menurut peserta didik sebesar 93% disertai penilaian aktivitas belajar dengan skor
keaktifan 91% dan respon positip peserta didik terhadap media pembelajaran yang
telah dikembangkan. Sedangkan pada praktisi pendidikan diperoleh persentase
kelayakan sebesar 84%. Berdasarkan penilaian tersebut, maka media
pembelajaran yang telah dikembangkan termasuk dalam kriteria sangat baik
digunakan sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran matematika di SMP.
Kata Kunci: Himpunan, Matematika, RnD, Sparkol VideoScribe.
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A. Latar Belakang Masalah 
Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 
teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin dan 
mengembangkan daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang teknologi 
informasi dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh perkembangan matematika di 
bidangnya.
1
 Matematika merupakan mata pelajaran yang menjadi salah satu unsur 
penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
2,3
 Hal tersebut 
menyatakan bahwa perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini 
menimbulkan dampak positif dalam pendidikan, salah satunya pendidik dapat 
dengan mudah memberikan materi pembelajaran tanpa berhadapan langsung 
dengan peserta didik. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada bidang 
pendidikan dalam pandangan islam seperti disebutkan dalam firman Allah SWT : 
  
                                                          
1
Billy Suandito, “Bukti Informal Dalam Pembelajaran Matematika,” Al-Jabar: Jurnal 
Pendidikan Matematika 8, no. 1 (2017): 14. 
2
Fredi Ganda Putra et al., “Pengembangan Desain Didaktis Bahan Ajar Materi Pemfaktoran 
Bentuk Aljabar Pada Pembelajaran Matematika SMP,” Numerical: Jurnal Matematika Dan 
Pendidikan Matematika, Vol. 1,No. 2 (2017): 193. 
3
Putri Wulandari, Mujib & Fredi Ganda Putra, “Pengaruh Model Pembelajaran Investigasi 
Kelompok Berbantuan Perangkat Lunak Maple Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah 








Artinya :“Katakanlah: "Perhatikanlah apa yaag ada di langit dan di bumi. 
Tidaklah bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan Rasul-rasul yang memberi 




Berdasarkan ayat tersebut, dijelaskan bahwa Allah SWT memberikan 
perintah kepada manusia untuk memperhatikan fenomena alam yang ada di langit 
dan di bumi yang merupakan tanda kebesaran Allah. Fenomena itu tidak hanya 
dilihat dengan mata kepala akan tetapi dikaji, diteliti, dipelajari dan dicermati 
untuk dikembangkan menjadi ilmu pengetahuan dan teknologi. Salah satu 
fenomena atau teknologi yang ada pada aspek pendidikan saat ini yaitu media 
pembelajaran berbasis video editing.  
Media pembelajaran yang disiapkan pendidik saat ini sebaiknya disesuaikan 
dengan kemajuan teknologi dan jangan hanya menyiapkan media manual dalam 
bentuk charta, tetapi juga divariasikan dan dilengkapi dengan media digital. 
Belakangan ini, peserta didik lebih cenderung menyukai pembelajaran melalui 
media berupa video pembelajaran yang memudahkan peserta didik dalam 
memahami setiap materi yang disampaikan. Hal ini dilakukan agar video editing 
ini bermanfaat bagi semua institusi pendidikan terutama peserta didik dan 
pendidik pada bidang tersebut. Salah satu media pembelajaran berbasis video 
editing yang dapat dimanfaatkan adalah dengan merancang dan membuat sparkol 
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 Sparkol videoscribe merupakan sebuah media pembelajaran video 
animasi yang terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah video 
utuh. Dengan karakteristik yang unik, sparkol videoscribe mampu menyajikan 
konten pembelajaran dengan memadukan gambar, suara dan desain yang menarik 
sehingga peserta didik mampu menikmati proses pembelajaran.
6
 Software ini 
dikembangkan pada tahun 2012 oleh sparkol (Salah satu perusahaan yang ada di 
Inggris). Dan tepat setahun setelah dirilis dan dipublikasikan, software ini sudah 
mempunyai pengguna  sebesar 100.000 orang lebih.
7
 
Materi belajar matematika Sekolah Menengah Pertama meliputi himpunan, 
garis dan sudut, skala perbandingan, satistika dan peluang. Diketahui bahwa 
pembelajaran matematika yang dilakukan lebih terpusat pada pendidik, sementara 
peserta didik cenderung pasif. Hampir sebagian besar peserta didik justru 
mengaku bahwa mereka seringkali masih mengalami kesulitan untuk memahami 
materi yang dijelaskan oleh pendidik. Sebagian peserta didik hanya menghafal 
rumus tanpa mengetahui alur penyelesaian atau rumus awal yang dijadikan dasar 
dari permasalahan yang diberikan.
8
  
Hal tersebut selaras dengan hasil observasi di SMP Negeri 16 Bandar 
Lampung. Diketahui hasil belajar ulangan harian matematika  peseta didik kelas 
                                                          
5
Yenni Lidyawati, et.al., Pemanfaatan Media Videoscribe-Sparkol Untuk Meningkatkan 
Budaya Literasi Guru Dan Peserta Didik, Jurnal FKIP Universitas Sriwijaya (2017), h.305 
6
Aan Subhan Pamungkas, et.al., Video Pembelajaran Berbasis Sparkol Videoscribe: Inovasi 
Pada Perkuliahan Sejarah Matematika, (Prima: Jurnal Pendidikan Matematika Vol. 2, No. 2, Juli 
2018, hal. 127 - 135), h.130 
7
Kholidin, “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Program Video Scribe 
Sparkol Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI Di Sekolah Menengah Atas”, Alumni Prodi 
Pendidikan Sejarah FKIP Universitas Sriwijaya: 6 
8
Paramita Dewi Atmini. Upaya Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Pada 
Pokok Bahasan Himpunan Siswa Kelas VII A Smp Negeri 14 Yogyakarta Skipsi Program Studi 
Pendidikan Matematika Jurusan Pendidikan Matematika Fakultas Matematika Dan Ilmu 
Pengetahuan Alam ,Universitas Negeri ,Yogyakarta ,2010), h.2 
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VII sebagian besar masih belum mencapai KKM karena kurang pahamnya dengan 
konsep-konsep dasar dalam pelajaran matematika. Hal ini dapat dilihat dari  
Tabel 1.1 berikut: 




Nilai ≥ 71 Nilai < 71 
1 VII A 3 28 31 
2 VII B 11 20 31 
3 VII C 5 27 32 
4 VII D 10 29 39 
5 VII E 6 26 32 
Jumlah 35 130 165 
Sumber : Dokumentasi Hasil Ulangan Harian Materi Himpunan Peserta Didik Kelas VII  




Berdasarkan data tabel 1.1, Nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) di 
sekolah ini yaitu 71. Terlihat bahwa dari 165 peserta didik,  hanya ada 35 atau 
21% peserta didik yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) dan ada 130 
atau 79% peserta didik yang belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). 
Secara klasikal peserta didik dikatakan tuntas dalam pembelajaran jika 85% dari 
peserta didik lulus kriteria ketuntasan minimal (KKM). Salah satu kelas yang 
belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) dengan jumlah terbanyak 
yaitu kelas VII-D dengan 29 peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara dengan 
Ibu Khoirunnisa, S.Pd selaku guru mata pelajaran matematika kelas VII di SMP 
Negeri 16 Bandar Lampung, didapat suatu informasi bahwa banyaknya peserta 
didik kelas VII yang mendapat nilai ulangan harian matematika materi himpunan 
tahun ajaran 2018/2019 di bawah KKM disebabkan karena materi himpunan 
merupakan salah satu materi yang dianggap masih sulit untuk dikuasai peserta 
                                                          
9
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didik kelas VII, materi tersebut terdapat istilah-istilah maupun gambar-gambar 
yang kurang dipahami oleh peserta didik, serta banyaknya materi yang harus 
dipelajari menimbulkan kesulitan bagi peserta didik. Media pembelajaran yang 
kurang bervariasi, semangat belajar peserta didik yang rendah dan peserta didik 
kurang aktif dalam pembelajaran, serta istilah-istilah ilmiah, rumus-rumus yang 
belum dipahami dimungkinkan menjadi penyebabnya, sehingga untuk mengatasi 
hal tersebut membutuhkan suatu media belajar yang dapat mempermudah dalam 
membantu memahami materi tersebut.
10
 Padahal salah satu penunjang untuk 
mencapai kebehasilan pembelajaran matematika adalah media yang digunakan.
11
  
Sebenarnya, media pembelajaran disekolahan tersebut sudah ada, akan tetapi 
media pembelajaran tersebut masih sederhana. Sehingga membuat peserta didik 
kurang aktif dalam memahami materi pada media yang digunakan. Dalam Al-
Qur’an di jelaskan pada surat Ar-Ra’d : 11 : 
 
Artinya :“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaann suatu kaum 




Dari ayat tersebut dijelaskan pada aspek pendidikan bahwa setiap pendidik 
tidak akan merubah pembelajaran apabila tidak adanya kemauan untuk membuat 
variasi dalam menggunakan media pembelajaran. Oleh sebab itu, perlu adanya 
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variasi media pembelajaran yaitu media pembelajaran matematika berbasis video 
editing sparkol videoscribe untuk menunjang kesuksesan belajar mengajar dalam 
pembelajaran matematika. Aplikasi Videoscribe mampu menyajikan konten 
pembelajaran dengan memadukan gambar, suara, dan desain yang menarik 
sehingga peserta didik mampu menikmati proses pembelajaran.
13
 Sparkol 
videoscribe  ini menyediakan menu untuk menulis apa saja yang akan dibuat, 
selain itu juga disediakan berbagai model huruf dengan berbagai macam warna 
yang disediakan, untuk ukuran standarnya bisa sampai ukuran 48, tapi bisa 
disesuaikan ukurannya sesuai permintaan kita dengan keinginan pembuat.
14
 Fitur 
yang disediakan oleh software ini sangat beragam sehingga mampu menjadi 




Selain menggunakan desain yang telah disediakan di dalam software, 
pengguna dapat membuat desain animasi, grafis, maupun gambar yang sesuai 
dengan kebutuhan kemudian di-import ke dalam software tersebut. Selain itu, 
pengguna juga dapat melakukan dubbing dan memasukkan suara sesuai 
kebutuhan untuk membuat video. Pembuatan videoscribe juga dapat dilakukan 
secara offline sehingga tidak tergantung pada layanan internet, hal ini pastinya 
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akan lebih memudahkan guru dalam membuat media pembelajaran menggunakan 
sparkol videoscribe. Pengguna hanya perlu men- download software dan di-install 
pada PC yang dimiliki.
16,17
 Kegunaan dari aplikasi  sparkol  adalah kita dapat  
membuat video pembelajaran, yang artinya kita dapat mengubah materi 
matematika yang begitu rumit, menjadi sebuah video pembelajaran yang 
interaktif, yang mampu menarik minat siswa untuk belajar.
18
  
Berdasarkan uraian diatas maka peneliti tertarik untuk mengembangkan 
media pembelajaran matematika berbasis sparkol videoscribe pada materi 
himpunan kelas VII SMP Negeri 16 Bandar Lampung. Hal ini diharapkan dapat 
membantu peserta didik dalam proses pembelajaran pada materi himpunan serta 
dapat dijadikan media dalam setiap pembelajaran.  
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti dapat 
mengidentifikasi sebagai berikut : 
1. Pada media pembelajaran yang digunakan lebih terpusat pada pendidik, 
sementara peserta didik masih cenderung pasif dan peserta didik masih 
mengalami kesulitan untuk memahami materi yang dijelaskan oleh 
pendidik.  
2. Dalam proses pembelajaran sudah menggunakan media, akan tetapi media 
pembelajaran tersebut masih sederhana dan memerlukan variasi media 
yang lebih menarik seperti media pembelajaran video editing berbasis 
sparkol videoscribe. 
3. Ada beberapa peserta didik yang belum mencapai KKM. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Untuk mengatasi permasalahan supaya dapat dikaji secara mendalam maka 
diperlukan batasan masalah. Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut  
1. Penelitian media pembelajaran Matematika yang dikembangkan berupa 
Sparkol Videoscribe pada materi himpunan kelas VII SMP Negeri 16 
Bandar Lampung. 
2. Materi yang dikembangkan hanya mencakup materi himpunan kelas VII 
SMP. 
3. Penilaian kualitas media pembelajaran sebatas dilakukan oleh ahli materi, 




D. Rumusan Masalah  
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas maka peneliti 
merumuskan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 
sparkol videoscribe serta kualitasnya menurut ahli materi dan ahli media 
pada materi himpunan kelas VII SMP Negeri 16 Bandar Lampung? 
2. Apakah media pembelajaran matematika berbasis sparkol videoscribe 
efekttif terhadap aktivitas belajar peserta didik?  
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini, yaitu: 
1. Menghasilkan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 
Sparkol Videoscribe serta mengetahui kualitasnya menurut ahli materi dan 
ahli media pada materi himpunan kelas VII SMP Negeri 16 Bandar 
Lampung. 
2. Mengetahui efektifitas media pembelajaran matematika berbasis sparkol 
videoscribe terhadap aktivitas belajar peserta didik. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis  
Manfaat teoritis pada penelitian ini adalah dengan menggunakan media 
sparkol videoscribe sebagai pembelajaran berbentuk video editing dapat 
menciptakan pembelajaran menjadi efektif karena pada media ini dapat 
10 
 
menyampaikan lima bentuk informasi berupa: garis, gambar, suara, simbol dan 
gerakan. 
2. Manfaat Praktis  
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat, yaitu :  
a. Bagi Pendidik, membantu guru menyampaikan materi belajar 
matematika menggunakan media pembelajaran, dan sebagai variasi 
pendekatan dalam penyampaian materi himpunan matematika. 
b. Bagi Peserta Didik, Penelitian ini dapat mempermudah memahami 
konsep dasar tentang materi himpunan, dan peserta didik lebih 
memahami materi menggunakan media pembelajaran. 
c. Bagi Peneliti, Memperoleh pengalaman langsung untuk menjadi guru 
matematika profesional yang dapat memanfaatkan teknologi dan 
mengetahui bagaimana bentuk media pembelajaran menggunakan 
aplikasi sparkol videoscribe yang baik untuk peserta didik. 
 
G. Ruang Lingkup Penelitian 
Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Objek Penelitian 
Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran matematika kelas 
VII SMP Negeri 16 Bandar Lampung.  
2. Subyek Penelitian 
Subyek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 16 




3. Tempat Penelitian 
Penelitian akan dilakukan di SMP Negeri 16 Bandar Lampung. 
4. Waktu Penelitian  
Penelitian akan dilakukan pada peserta didik VII SMP Negeri 16 Bandar 
Lampung semester ganjil tahun ajaran 2019/2020. 
 
H. Definisi Operasional 
Istilah-istilah yang perlu didefinisikan secara operasional dalam 
pengembangan media pembelajaran berbantuan Sparkol Videoscribe ini dapat 
dijelaskan sebagai berikut : 
1. Media pembelajaran merupakan alat bantu yang berfungsi untuk 
menjelaskan sebagian dari keseluruhan program pembelajaran yang sulit 
dijelaskan secara verbal. 
2. Sparkol Videoscibe merupakan sebuah media pembelajaran video animasi 
yang terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah video 
utuh. 
 
I. Produk yang Dihasilkan 
Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Sparkol Videoscribe 
diharapkan dapat menjadi salah satu alat bantu pembelajaran matematika yang 
dapat memenuhi tujuan pembelajaran peserta didik kelas VII di SMP Negeri 16 









A. Kajian Teori 
1. Pengertian Pengembangan 
Wiryokusumo mengemukakan bahwa pengembangan adalah upaya 
pendidikan baik formal maupun non formal yang dilaksanakan secara sadar, 
berencana, terarah, teratur, dan bertanggung jawab dalam rangka 
memperkenalkan, menumbuhkan, membimbing, dan mengembangkan suatu 
dasar kepribadian yang seimbang, utuh dan selaras, pengetahuan dan 
keterampilan sesuai dengan bakat, keinginan serta kemampuan 
kemampuannya, sebagai bekal untuk selanjutnya meningkatkan dan 
mengembangkan dirinya, maupun lingkungannya ke arah tercapainya martabat, 
mutu dan kemampuan manusiawi yang optimal dan pribadi yang mandiri.
19
 
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia No. 18 Tahun 2003, 
pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang bertujuan 
memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah terbukti 
kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang telah ada, atau menghasilkan teknologi baru. 
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Pengembangan secara umum berarti pola pertumbuhan, perubahan secara 
perlahan (evolution) dan perubahan secara bertahap.
20
  
Berdasarkan penjelasan di atas pengembangan adalah kegiatan yang 
dilakukan secara sadar, terarah, dan tersusun dengan baik untuk memperbaiki 
atau membuat sebuah produk agar menjadi lebih baik dan dapat meningkatkan 
kualitas mutu yang terbaik. 
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media  
Media berasal dari dua kata yaitu Istilah media yang merupakan bentuk 
jamak dari medium secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Dalam 
kegiatan pembelajaran, media merupakan salah satu sumber belajar yang 
dapat menyampaikan pesan-pesan pendidikan kepada para peserta didik.
21
 
Media menurut (Association for Education and Communicati on 
Technology) AECT mengartikan kata media sebagai segala bentuk dan 
saluran yang dipergunakan untuk proses informasi.
22
 Menurut Yusuf Hadi 
Miarso dalam Musfiqon media sebagai wadah dari pesan yang penyalurnya 
ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut, materi yang 
ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran, dan tujuan yang ingin dicapai 
adalah terjadinya proses belajar.
23
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Berdasarkan uraian di atas maka secara singkat dapat dikemukakan 
bahwa media pembelajaran itu merupakan wahana penyalur pesan atau 
informasi belajar yang digunakana pada saat proses pembelajaran. 
b. Pengertian Pembelajaran  
Pembelajaran merupakan proses interaksi baik antara pendidik dengan 
peserta didik, peserta didik dengan peserta didik, maupun peserta didik 
dengan lingkungannya yang dapat merangsang peserta didik untuk belajar. 
Melalui proses interaksi, kemampuan peserta didik akan berkembang baik 
mental maupun intelektualnya.
24
 Pembelajaran merupakan suatu proses 
yang kompleks. Kompleksitas pembelajaran tersebut dapat dipandang dari 




c. Pengertian Media Pembelajaran 
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang berfungsi untuk 
menjelaskan sebagian dari keseluruhan program pembelajaran yang sulit 
dijelaskan secara verbal.  Materi pembelajaran akan lebih mudah dan jelas 
jika dalam pembelajaran menggunakan media pembelajaran. Maka media 
pembelajaran tidak untuk menjelaskan keseluruhan materi pelajaran, tetapi 
sebagian yang belum jelas saja.Ini sesuai fungsi media yaitu sebagai pesan 
penjelas. Untuk itu, salah satu ciri media pembelajaran dapat dilihat menurut 
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kemampuannya membangkitkan rangsangan pada indera penglihatan, 
pendengaran, perabaan, dan penciuman siswa. Secara umum, ciri-ciri media 
pembelajaran adalah bahwa media itu dapat diraba, dilihat, didengar, dan 
diamati melalui panca indera. Di samping itu, ciri-ciri media juga dapat 
dilihat menurut harganya, Iingkup sasaranya, dan kontrol pemakai.
26
 Kata 
media dapat diartikan sebagai alat bantu atau media komunikasi yang 
berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Dalam kegiatan 
pembelajaran, media merupakan salah satu sumber belajar yang dapat 
menyampaikan pesan-pesan pendidikan kepada para peserta didik.
27
 
d. Standar Kelayakan Media Pembelajaran 
Media yang  baik  harus  memenuhi  standar  kelayakan  yang telah 
ditetapkan.  Standar kelayakan ini mencakup beberapa aspek utama media 
pembelajaran yang harus diperhatikan. Beberapa aspek utama tersebut 
adalah aspek materi, aspek penyajian, dan aspek kebahasaan. Ketiga aspek 
ini diuraikan sebagai berikut. 
Berdasarkan aspek materi, media yang dikembangkan hendaknya 
memerhatikan beberapa hal sebagaimana tercermin pada pedoman 
penilaian yang dikembangkan puskurbuk sebagai berikut.
28
 
1) Kesesuaian Kurikulum 
a. Bahan pelajaran sesuai standar kompetensi, kompetensi dasar, 
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dan indikator kurikulum. 
b. Materi disajikan secara terpadu dengan konteks pendidikan dan 
konteks kemasyarakatan. 
c. Kesesuaian pengayaan materi dengan kurikulum 
2) Kesesuaian materi dengan tujuan pendidikan 
a. Kesesuaian muatan materi dengan tujuan pendidikan 
b. Kesesuaian penggunaan materi dengan tujuan pendidikan. 
3) Kebenaran materi menurut ilmu yang diajarkan 
a. Kebenaran menerapkan prinsip kemampuan berdasarkan teori 
keilmuan yang diajarkan. 
b. Kebenaran menerapkan prinsip-prinsip keilmuan tertentu. 
c. Ketepatan penggunaan bahan bacaan dengan prinsip keilmuan 
tertentu. 
d. Ketepatan materi berdasarkan perkembangan terbaru dari 
keilmuan tertentu. 
4) Kesesuaian materi dengan perkembangan kognisi siswa 
a. Struktur bahan ajar sesuai perkembangan kognitif anak 
b. Materi mengandung unsur edukatif 
c. Materi mengandung muatan karakter 
 
Berdasarkan aspek penyajian, media yang dikembangkan hendaknya 
memerhatikan beberapa hal sebagai berikut
29
. 
1) Tujuan pembelajaran harus dinyatakan secara eksplisit 
2) Penahapan pembelajaran dilakukan berdasarkan kerumitan materi 
3) Penahapan pembelajaran hendaknya dilakukan berdasarkan tahapan 
model tertentu yang dipilih dan digunakan dalam pembelajaran 
4) Penyajian materi harus membangkitkan minat dan perhatian peserta 
didik. 
5) Penyajian materi harus mudah dipahami siswa 
6) Penyajian materi harus mendorong keaktifan peserta didik untuk 
berfikir dan belajar 
7) Bahan kajian yang berkaitan harus dihubungkan dengan materi yang 
disusun 
8) Penyajian materi harus mendorong kreativitas dan keaktifan peserta 
didik untuk berpikir dan bernalar. 
9) Materi hendaknya disajikan berbasis penilaian formatif otentik. 
10) Soal disusun setiap akhir pelajaran. 
Berdasarkan aspek kebahasaan, media yang dikembangkan hendaknya 
memerhatikan beberapa hal sebagai berikut
30
. 







1) Penyajian menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar. 
2) Penggunaan bahasa yang dapat meningkatkan daya nalar dan daya 
cipta anak melalui penggunaan bahasa laras keilmuan. 
3) Penggunaan bahasa (struktur dan isi) sesuai dengan tingkat 
penguasaan bahasa siswa. 
4) Paragraf dikembangkan secara efektif dan baku. 
5) Kesesuaian ilustrasi visual dengan wacana, materi keilmuan, dan 
kenbenaran faktual. 
6) Kejelasan dan kemenarikan grafemik dan ilustrasi visual yang 
terdapat dalam bahan ajar. 
7) Kesesuaian materi dengan tingkat kemampuan membaca peserta 
didik. 
 
Ketiga aspek utama pengembangan media belajar di atas memiliki 
peranan penting dalam mewujudkan media pembelajaran yang sesuai 
tuntutan pendidikan yakni menciptakan generasi muda yang madani secara 
keilmuan dan berbudi pekerti luhur sesuai dengan karakter dan budaya 
bangsa. 
e. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Terdapat enam jenis dasar dari media pembelajaran menurut Heinich 
and Molenda (2005) yaitu: 
1) Teks Merupakan elemen dasar bagi menyampaikan suatu informasi 
yang mempunyai berbagai jenis dan bentuk tulisan yang berupaya 
memberi daya tarik dalam penyampaian informasi.  
2) Media Audio. Membantu menyampaikan maklumat dengan lebih 
berkesan membantu meningkatkan daya tarikan terhadap sesuatu 
persembahan. Jenis audio termasuk suara latar, musik, atau rekaman 
suara dan lainnya. 
18 
 
3) Media Visual. Media yang dapat memberikan rangsangan-
rangsangan visual seperti gambar/foto, sketsa, diagram, bagan, 
grafik, kartun, poster, papan buletin dan lainnya.  
4) Media Proyeksi Gerak. Termasuk di dalamnya film gerak, film 
gelang, program TV, video kaset (CD, VCD, atau DVD)  
5) Benda-bendaTiruan/miniatur. Seperti benda-benda tiga dimensi yang 
dapat disentuh dan diraba oleh siswa. Media ini dibuat untuk 
mengatasi keterbatasan baik obyek maupun situasi sehingga proses 
pembelajaran tetap berjalan dengan baik.  




3. Pembelajaran Matematika 
a. Pengertian Matematika 
Sampai saat ini belum ada kesepakatan yang bulat diantara para  
matematikawan, apa yang disebut matematika itu. Namun Ilmu matematika 
merupakan cabang ilmu pengetahuan eksak  yang harus memiliki penalaran 
logik dan berhubungan dengan bilangan.
32
 Sehingga mata pembelajaran 
matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari sekolah 
dasar hingga berbagai lapisan masyarakat tak terkecuali pada perguruan 
tinggi untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berfikir logis, 
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analitis, sistematis, kritis dan kreatif, serta kemampuan bekerja sama.
33
 
Menurut James, matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, 
susunan, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu sama lain, 




Menurut Kementrian Pendidikan dan kebudayaan matematika adalah 
bahasa universal untuk menyajikan gagasan atau pengetahuan secara formal 
dan presisi sehingga tidak memungkinkan terjadinya multi tafsir. 
Penyampaiannya adalah dengan membawa gagasan dan pengetahuan 
konkret ke bentuk abstrak melalui pendefinisan variable dan parameter 
sesuai dengan yang ingin disajikan.
35
 Matematika merupakan ilmu universal 
yang mendasari perkembangan teknologi modern, mempunyai peran 
penting dalam berbagai disiplin dan mengembangkan daya pikir manusia.
36
 
Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan mata pelajaran yang 
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Dari beberapa pendapat diatas, secara garis besar dapat disimpulkan 
bahwa matematika adalah bahasa universal yang bersifat simbolis yang 
memungkinkan manusia untuk berfikir, mencatat, dan mengkomunikasikan 
ide mengenai bentuk susunan serta konsep-konsep yang berhubungan satu 
dengan lainnya. 
b. Hakikat Pembelajaran Matematika 
Belajar merupakan kegiatan bagi setiap orang. Pengetahuan 
keterampilan, kebiasaan, kegemaran, dan sikap seseorang terbentuk,  
dimodifikasi, dan berkembang disebabkan belajar. Karena itu, seseorang 
dikatakan belajar bila dapat diasumsikan dalam diri orang itu menjadi suatu 
proses kegiatan yang mengakibatkan suatu perubahan tingkah laku. 
Perubahan tingkah laku itu memang dapat diamati dan berlaku dalam waktu 
relatif lama. Perubahan tingkah laku yang berlaku dalam relative lama itu 
disertai usaha orang tersebut sehingga orang itu tidak mampu mengerjakan 
sesuatu menjadi mampu mengerjakannya. 
Pembelajaran matematika merupakan suatu proses komunikasi antara  
guru dan siswa dalam mempelajari konsep - konsep matematika yang 
menggunakan media atau bahan ajar untuk mempermudah kegiatan belajar 
di dalam suatu lingkungan belajar. Proses pembelajaran matematika  akan 
terjadi dengan lancar bila pembelajaran itu sendiri dilakukan secara kontinu. 
Hal tersebut dikarenakan proses belajar matematika terjadi juga proses 
berfikir, sebab seseorang dikatakan berfikir jika seseorang itu melakukan 
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kegiatan memecahkan suatu masalah dan orang yang belajar matematika 
mesti  memecahkan persoalan atau masalah. 
4. Sparkol VideoScribe 
a. Pengertian Sparkol videoscribe 
Sparkol Videoscibe merupakan sebuah media pembelajaran video 
animasi yang terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah 
video utuh. Dengan karakteristik yang unik, Sparkol Videoscribe mampu 
menyajikan konten pembelajaran dengan memadukan gambar, suara, dan 
desain yang menarik sehingga siswa mampu menikmati proses 
pembelajaran. Selain itu, pengguna juga dapat melakukan dubbing dan 
memasukkan suara sesuai kebutuhan untuk membuat video. 
Fungsi dari Sparkol Videoscribe tidak terbatas sehingga dapat 
dinyatakan sebagai berikut. 
1. Untuk menarik perhatian dari pengunjung Blog dan website 
2. Untuk pnawaran Afilasi. 
3. Untuk mmpromosikan jasa online dan ofline. 
4. Untuk media pembelajaran. 
Adapun cara pengoprasian Sparkol Videosribe adalah sebagai berikut. 
1. Download aplikasi Sparkol Videosribe dari internet. 
2. Lakukan install Sparkol Videosribe di laptop. 




4. Setelah memahami petunjuk penggunaan maka klik tanda silang 
dibagian bawah dari petunjuk tersebut. 
5. Tambahkan gambar, tulisan, music, ataupun rekaman melalui ikon 
yang tersedia pada sisi sudut kanan. 
6. Susun project video yang akan digunakan untuk pembelajaran. 
7. Lalu klik save untuk menyimpan video pada ikon di sisi sudut kiri. 
8. Simpan video tersebut sesuai dengan format yang diharapkan. 
9. Lakukan share pada bagian kanan atas.38 
b. Tampilan Sparkol videoscribe 
Adapun tampilan-tampilan sparkol videoscribe adalah sebagai berikut : 
1. Tampilan Awal Pembuka 
Gambar 2.1 
Tampilan Awal Pembuka Sparkol Videoscribe 
  
                                                          
38
 Erlia Dwi Pratiwi “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Sparkol 




2. Tampilan Login ke akun Sparkol Videoscribe 
Gambar 2.2 
Tampilan Login ke akun Sparkol Videoscribe 
3. Tampilan Menu Program Sparkol Videoscribe 
Gambar 2.3 




4. Tampilan halaman kosong pada Sparkol Videoscribe 
Gambar 2.4 
Tampilan halaman kosong pada Sparkol Videoscribe 
5. Tampilan Memasukan Tulisan pada Sparkol Videoscribe 
Gambar 2.5 






6. Tampilan memasukan Gambar pada Sparkol Videoscribe 
 
Gambar 2.6 
Tampilan Memasukan Gambar pada Sparkol Videoscribe 
7. Tampilan Memasukan Dubbing suara pada Sparkol Videoscribe 
Gambar 2.7 




8. Tampilan proses penyimpanan pada Sparkol Videoscribe 
Gambar 2.8 
Tampilan proses penyimpanan pada Sparkol Videoscribe 
9. Tampilan Pengaturan Pada Sparkol Videoscribe 
Gambar 2.9 




5. Materi Himpunan 
Materi himpunan merupakan materi yang diajarkan di SMP kelas VII pada 
semester ganjil. Himpunan merupakan konsep dasar dari semua cabang 
matematika. Materi himpunan diajarkan di kelas VII. Himpunan adalah 
sekumpulan objek yang mempunyai syarat tertentu dan jelas. Objek yang 
dimaksud dapat berupa bilangan, manusia, hewan, tumbuhan, Negara dan 
sebagainya. Objek ini selanjutnya dinamakan anggota atau elemen dari 
himpunan itu. Syarat tertentu dan jelas dalam menentukan anggota suatu 
himpunan ini sangat penting karena untuk membedakan mana yang menjadi 
anggota himpunan dan mana yang bukan merupakan anggota himpunan. Inilah 




Standar kompetensi dalam kurikulum 2013 yang diberikan yaitu 
menjelaskan pengertian  himpunan, himpunan bagian, komplemen himpunan, 
operasi himpunan dan menunjukkan contoh dan bukan contoh. Tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah siswa dapat 
mengidentifikasi konsep himpunan dalam peristiwa sehari-hari, membedakan  
kumpulan/kelompok yang merupakan himpunan dan bukan himpunan, 
membedakan cara penyajian himpunan, mengkomunikasikan pengetahuannya 
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Aktivitas merupakan kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik sebagai 
hasil interaksi antara stimulus dengan isi memori sehingga perilakunya berubah 
dari waktu sebelum dan setelah adanya situasi stimulus tersebut.
41
 Aktivitas 
peserta didik adalah tindakan seseorang untuk dapat memenuhi kebutuhan 
melalui perasaan, pikiran, maupun gerakan nyata.
42
 Berdasarkan pendapat 
tersebut maka dapat disimpulkan aktivitas peserta didik merupakan kegiatan 
atau perilaku yang terjadi selama proses belajar mengajar. Belajar pada 
prinsipnya adalah berbuat untuk mengubah tingkah laku, tidak ada belajar 
kalau tidak ada aktivitas. Jadi dapat dikatakan aktivitas peserta didik 
merupakan prinsip yang sangat penting dalam interaksi belajar mengajar. 
Aktivitas siswa tidak cukup hanya mendengar dan mencatat seperti yang lazim 
terdapat di sekolah-sekolah tradisional.  
Menurut Diedrich  membuat suatu daftar yang berisi 177 macam kegiatan 
siswa yang antara lain dapat digolongkan sebagai berikut:
 43
 
a. Visual activities meliputi membaca, memperhatikan gambar demonstrasi, 
percobaan, pekerjaan orang lain. 
b. Oral activities, meliputi menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi 
saran, mengemukakan pendapat, mengadakan wawancara, diskusi, 
interupsi. 
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c. Listening activities, meliputi uraian, percakapan, diskusi, musik, pidato. 
d. Writing activities, meliputi menulis cerita, karangan, laporan, angket, 
menyalin. 
e. Drawing activities, meliputi menggambar, membuat grafik, peta, 
diagram. 
f. Motor activities, meliputi melakukan percobaan, membuat konstruksi, 
model, mereparasi, bermain, berkebun, berternak. 
g. Mental activities, meliputi menanggapi, mengingat, memecahkan soal, 
menganalisis, melihat hubungan, mengambil keputusan. 
h. Emotional activities, meliputi menaruh minat, merasa bosan, gembira, 
semangat, bergairah, tenang, dan gugup. 
Aktivitas belajar dapat didefinisikan sebagai berbagai aktivitas yang 
diberikan kepada pembelajar dalam situasi belajar mengajar. Aktivitas yang 
akan diamati dalam penelitian yaitu aktivitas peserta didik selama 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran matematika berbasis sparkol 
videoscribe.  
 
B. Penelitian Relevan 
Penelitian yang baik adalah penelitian yang memiliki kajian serupa dengan 
hasil yang relevan. Hal tersebut dapat digunakan sebagai pedoman awal sebagai 
kerangka pemikiran guna menambah, mengembangkan dan memperbaiki 
penelitian yang telah ada sebelumnya. Adapun hasil penelitian yang relevan 
dengan penelitian ini adalah sebagai berikut. 
30 
 
Penelitian Erlia Dwi Pratiwi dengan metode penelitian Research and 
Devolopment yang bertujuan untuk melihat pengembangan media pembelajaran  
danmelihat kelayakan dari media yang dikembangkan tersebut. Hasil penelitian 
ini adalah menghasilkan produk berupa media pembelajaran fisika berbasis 
Sparkol videoscribe pokok bahasan kinematika gerak diperguruan tinggi 
mengetahui kelayakan dari kualitas produk yang telah dikembangkan adalah 
sangat layak dengan persentase 86,70% berdasarkan penelitian ahli media dan 
84,26% oleh ahli materi dalam katagori sangat layak. Respon mahasiswa pada 
media pembelajaran fisika berbasis sparkol videoscribe pokok bahasan kinemtika 
gerak dengan persentase 96,00% diperguruan tinggi.
44
 
Penelitian Dilla Oktavia ningrum dengan tujuan menguji keefektifan belajar 
pada materi perkantoran pada tingkat perguruan tinggi. Aspek keefektifan belajar 
melalui media yang dikembangkan dinyatakan berhasil dengan nilai rata-rata 
kelas eksperimen 88,00% lebih tinggu dari pada kelas kontrol yaitu 74,93%.
45
 
Penelitian Maria Yasinta Menge Making Tujuan penelitian ini dirancang 
untuk : (1) mengembangkan media pembelajaran mekanik teknik berbasis 
VideoScribe dan Aurora 3D Presentation pada materi konstruksi  pelengkung tiga 
sendi, (2) mengetahui kualitas kelayakan media pembelajaran mekanik teknik 
berbasis VideoScribe dan Aurora 3D Presentation pada materi konstruksi 
pelengkung  tiga sendi,(3) mengetahui ketuntasan prestasi belajar mahasiswa pada 
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materi konstruksi pelengkung tiga sendi, dan (4) mengetahui apakah produk yang 
dihasilkan dapat meningkatkan minat belajar mahasiswa. Penelitian ini 
merupakan penelitian pengembangan yang mengacu pada model pengembangan 
4D (four-D) yang meliputi empat tahapan yaitu : pendefinisian (define), 
perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). 
Kelayakan produk berdasarkan validasi ahli materi yaitu sebesar (88%)  termasuk 
criteria “sangat layak” untuk digunakan, sedangkan berdasarkan validasi ahli 
media sebesar (82,67%) termasuk kriteria “sangat layak” untuk digunakan.  (3) 
hasil evaluasi sebesar (80%) termasuk kriteria “tinggi”.
46
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan Erlia Dwi Pratiwi, Dilla Oktavia 
ningrum dan Maria Yasinta Menge Making telah menujukkan keberhasilan dalam 
penggunaan media sparkol videoscribe serta membawa pengearuh dalam tingkat 
keberhasilan dari hasil belajar mahasiswa sehingga peneliti melakukan penelitian 
adalah pengembangan  media pembelajaran berbasis sparkol videoscribe pada 
materi logika matematika di Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. 
C. Kerangka Berfikir 
Media pembelajaran yang diharapkan dapat membantu peserta didik dalam 
melakukan pemahaman materi sehingga setiap pendidik diharapkan memiliki 
kemampuan dalam melakukan inovasi untuk proses pembelajaran sehingga dapat 
memicu semangat belajar peserta didik. Dengan adanya media pembelajaran 
berbasis sparkol videoscribe diharapkan dapat membantu peserta didik lebih 
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mudah memahami isi materi dan tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran, 
sehingga tidak ada lagi kesulitan-kesulitan yang terlalu membebani peserta didik 
dalam proses belajar. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model Borg and Gall. Sugiyono menjelaskan ada 10 langkah tahapan 
langkah dari Borg and Gall. Tahapan yang dilakukan dalam penelitian 
pengembangan ini meliputi pengumpulan referensi, pengumpulan referensi ini 
bertujuan untuk membantu mempermudah peneliti dalam melakukan 
pengembangan. Selanjutnya peneliti akan melakukan pembuatan media. Setelah 
media selesai dibuat, peneliti melakukan validasi media untuk mengetahui 
kelayakan isi media pembelajaran. Selanjutnya, peneliti merevisi media, 
melakukan ujicoba media skala terbatas, kemudian merevisi produk setelah uji 
coba, kemudian ujicoba skala luas, revisi akhir, produk final dan diakhiri dengan 
penyusunan laporan penelitian. 
 
 
